




A Study of the Digital Animation Production System  







“Digital animation” created by Computer Graphics (CG) has made it possible to 
visualize a novel image that digital technology was not able to do. 
This paper will analyze the evolution and characteristics of digital technology in the 
process of the digital animation production, and will explore the digital animation 



























































































出展：日経 CG 1999年 6月号／「ディジタルアニメーション研究会」による市場予測。映画・ビデオ等の一部
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⑤ アルゴリズミック・モーション（Algorithmic Motion） 
アルゴリズムを用いて CG アニメーションを生成するアルゴリズミック・モーション






























 Alias Wave｜front9社では、自社のハイエンド 3DCGソフトMayaにPaint Effects10と呼
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映像量産化時代におけるディジタルアニメーション製作システムについての予備的考察 
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ームや CMの CGは除外されたものとなっている。 
3 リミテッドアニメーションの場合、使用する動画枚数は 1 秒間に 8 枚で動きを表現する。この手法
によって日本独自のアニメーションスタイルが確立することになる。 
4 サーフェイスの表面を部分的、または全体を分割して精度を高め形状を作る仕組み。原型となる技法
は 1993年にApple ComputerにいたMark Halsted, Michael Kass, Tony DeRoseによって開発され
た。 









12 「地上ディジタル放送懇談会」最終報告によると、関東広域圏（独立 U局は除く）では 2000年から
ディジタル放送の試験放送を開始し、2003 年末までに本放送を開始することが、近畿・中京広域圏
では 2003年末までに本放送を開始することが、その他の地域（三大広域圏の独立 U局を含む）では
2006年末までに本放送を開始することが求められている。 
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